Vassal Module

Tannanberg 1914

Ten krotki dokument pozwoli wam lepiej zapoznac sie z modem.

Pierwsze kroki:

1 Enter your name

ayer Mame or Mickname ||

Password |

Confirm Password |

Your password links you to your chosen side and hidden pieces. Do not re
passwords from other accounts.

You can skip this screen by unchecking the checkbox below and then ¢l
Cancel, but we strongly recommend you select a nickname and passwort

If you skip this step your name will be "newbie" and your password will be
Ask "Wizard" questions at startup

2| Please enteryour name or nickname

| Help || = Prey || Mext = || Einish || Cancel |

W trakcie pierwszego odpalenia modutu nalezy stworzy¢ nazwe i hasto uzytkownika.
W grze w trybie PBEM jest to warunek niezbedny, aby méc gra¢ z maskowaniem

jednostek.




Wbudowane elementy:

Ponizsze zdjecie pokazuje wzajemne powigzanie funkcji modutu:
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Russian | German | Marker |

Kolorem zielonym zaznaczone sg miejscowosci, ktére sg celem dla strony rosyjskiej.
Naciskajac RMB w polu legendy (zielone koto), mozna zmieni¢ przynaleznos¢ danej
punktowanej miejscowosci. Zmiana przynaleznosci miejscowosci na rosyjskg spowoduje
pojawienie sie (na mapie) gwiazdki z punktami zwyciestwa. Dodatkowo, naciskajgc przycisk
z ikong celownika (w gérnym pasku modutu) mozna zobaczy¢ cele dla obu stron.(przepisy:

[19.3 Zwyciestwo punktowe])

Kolorem zéttym zaznaczony jest zeton etapdw. Naciskajagc RMB na tym zetonie, mozna
przesunac go na torze etapdw, bgdz zmienic strone posiadajgca inicjatywe na dany

etap.(przepisy: [3.0 Fazy i etapy gry] oraz [10.0 Inicjatywa])




Kolorem czerwonym zaznaczone sg elementy modutu zwigzane z maskowaniem jednostek.
Zliczanie ilosci zamaskowanych jednostek odbywa sie automatycznie (zaréwno tych
prawdziwych jak i pustych). llos¢ zamaskowanych jednostek dla danej strony pojawia sie w

dwdch miejscach - w gérnym rogu legendy oraz na torze etapdw.

Puste jednostki maskowania mozna znalez¢ w oknie zetonéw. Po umieszczeniu ich na

mapie zostajg automatycznie zamaskowane . (przepisy: [16.0 Rozpoznanie | maskowanie])

Kolorem niebieskim zaznaczone sg dodatkowe pola na torze etapéw. Mogg by¢ one
pomocne przy zliczaniu inicjatywy w nowym etapie . Naciskajgc RMB na tych polach, mozna
zwiekszy¢ badz zmniejszy¢ dana wartos¢ (star¢ bedgcych modyfikatorem do obliczania

inicjatywy).(przepisy: [10.0 Inicjatywal])

Karty walki i zetony pomocnicze:
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Kolorem czerwonym zaznaczone sg karty walki oraz tréjkgtne zetony pomocnicze do
numeracji starc. Karta walki potozona na mapie zostaje automatycznie zamaskowana.
Trojkatne zetony pomocnicze nie wystepujg w oryginalnej grze, a ich zamystem byto
przyspieszenie gry PBEM, poprzez mozliwos$¢ rozgrywania kilku starc na raz. Kazda karta
walki réwniez posiada tréjkatny znaczek, ktéry mozna dopasowac kolorem i/lub numerem

do odpowiedniego starcia na mapie.

Po rozegraniu star¢, karty walki oraz trojkatne zetony pomocnicze, usuwamy z mapy za

pomocg przycisku z ikong “miotty” (w gérnym pasku modutu).

Kolorem niebieskim zaznaczono rosyjskie dowédztwo armii, ktdra zmniejszyto swoj zasieg
dowodzenia po wykonaniu ruchu. Naciskajgc RMB na zetonie rosyjskiego dowddztwa armii

mozna odnalez¢ odpowiednie wbudowane funkcje.

Kolorem fioletowym zaznaczono pomocnicze zetony transportu kolejowego oraz jednostki
przewozone kolejg. Naciskajgc RMB na zetonie pomocniczym kolei mozna ustawic liczbe

pociggow jakie przejechaty przez dana linie kolejowa.

Kolorem zielonym zaznaczono pomocnicze zetony rozkazéw dla dowdédztw korpuséw.
Gracze majg mozliwos¢ grania z odkrytymi bgdZ ukrytymi rozkazami dowodztw.
Aby grac z zakrytymi rozkazami nalezy po wytozeniu zetonu na plansze nacisng¢ RMB na

tym zetonie i uzy¢ funkgcji ukrycia(hide).



Globalne czyszczenie mapy (g6rny pasek modutu):
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Kolorem r6zowym zaznaczono rodzaje zetondw pomocniczych oraz karty, ktére zostang

globalnie usuniete z mapy po nacisnieciu przycisku z ikong “miotty”.

Kolorem fioletowym zaznaczono jednostki wyznaczone do ruchu rezerwowego. Litera R, w
dolnym prawym rogu jednostki, zostanie usunieta (ze wszystkich jednostek na mapie) po

nacisnieciu wskazanego przycisku.(przepisy: [4.5 Ruch rezerwowy)

Kolorem niebieskim zaznaczono jednostki posiadajgce rozkazy wyznaczone podczas
procedury samodzielnego dowodzenia. Rozkazy STOP lub MARSZ zostang usuniete (ze
wszystkich jednostek na mapie) po nacisnieciu wskazanego przycisku.(przepisy: [13.32

procedura samodzielnego dowodzenia)




Przyktadowe funkcje zeton6éw:

jednostka wyznaczona do ruchu rezerwowego(przepisy:
[4.5])

jednostka stracita punkty wytrzymatosci(przepisy: [2.3])

jednostka wyznaczona do reorganizacji i

odpoczynku(przepisy: [2.38 1 2.39])




jednostka bez zaopatrzenia(przepisy: [15.4])

jednostka izolowana/(przepisy: [15.5])

jednostka niedowodzona - procedura samodzielnego

dowodzenia(przepisy: [13.32])




Maskowanie zetonow:

Grajac strong niemieckg, gracz po zamaskowaniu swoich oddziatéw bedzie widziat fioletowg
ramke wokot zamaskowanych zetondéw. Zaréwno tych “pustych” (gérny zeton) jak i

“prawdziwych” (dolny zeton).

Zetony z powyzszego przyktadu beda, w tym czasie, dla strony rosyjskiej catkowicie
zamaskowane. Zablokowane jest réwniez jakiekolwiek raportowanie odnosnie

zamaskowanych oddziatéw, tak aby przeciwnik nie mial mozliwosci ich rozpoznac.




Ten sam przyktad dla strony rosyjskiej. Po zamaskowaniu oddziatéw gracz bedzie widziat

jasno niebieska ramke wokdt zamaskowanych zetondéw. Zaréwno tych “pustych” (gérny

zeton) jak i “prawdziwych” (dolny zeton).
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Dla strony niemieckiej te same zetony bedg catkowicie zamaskowane. Zablokowane jest
réwniez jakiekolwiek raportowanie odnosnie zamaskowanych oddziatow, tak aby

przeciwnik nie mial mozliwosci ich rozpoznac.
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Przepisy uzupetniajgce:

W trakcie gry mozna odwréci¢ zeton dowddcy 8 armii, i zamieni¢ go na

Hindenburga.(przepisy: [17.31 Uzupetnienia specjalne)

Zeton dowddcy 1 korpusu, 2 armii rosyjskiej (wchodzi w 7 etapie gry), mozna odwrdcic i

zamienic go na Sireliusa. (przepisy: [18.12 Przepisy uzupetniajgce)
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